





üi nenes un auiennco ivinienao onne, 
entonces ya encontraste la clave 
que te abre un mundo de entretención. 
Si aún no lo has encontrado, 
te damos una pequeña pista: 

(Distribuidores oficiales Nintendo Chile). 


ooio am encontraras las 
últimas novedades en juegos, 
equipos y accesorios 
que asegurán tu entretención. 
Exige tu sello de garantía 
Nintendo Chile. 


¡Exige tu sello! 
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Quiero preguntarles cuál fue la 
razón de que Nintendo retirara de 
los cartuchos de Super NES la 
pieza plástica que servía como 
seguro para no sacar bs juegos 
estandoelequipoencendido. ¿Es, 
tal vez, por un asunto estético o 
por innovar en el 
diseño? 


¿Por 
qué nunca publicaron 
las cartas que envié con ante- 
rioridad? Ya que me he dado 
cuenta que lo que escribo sí 
tiene importancia pues han pu- 
blicado lo mismo que yo escri- 
bo pero nunca aparece mi 
nombre. 

¿Cómo deciden qué carta pu- 
blicar si encuentran varias con 


de los cartuchos de Super NES, 
nos comunicamos a Nintendo 
of America para tenerla versión 
y nos comentaron que habían 
tenido reclamos pues, aun con 
el seguro, los usuarios sacaban 
el cartucho del Super NES en- 
cendido, entonces decidieron 
cambiarla forma para que así, 
aunque lo saquen, sea mucho 
menor el problema. 

Esta pregunta ya nos la había 
hecho Alfredo Saavedra, Anto- 
nio Tironi, Juan Pablo 
Fernándezy Fabián González. 
Pero todavía no teníamos la 
respuesta oficial. Al leer tu carta 
retomamos la pregunta, pero 
estamos contestando a muchos 
lectores más. A veces es la pri- 
mera carta que nos llega con 
este tema, a veces es la que lo 
plantea en forma más clara, a 
veces es por suerte, el objetivo 
es que la pregunta se responda. 


el mismo contenido o la mis- 
ma pregunta? 

LUCIO ZAMPIN 


del restaurante donde come 
Chun Li en Final Fight 2? 



♦ 

Tengo 17 años y aunque mis 
padres me dicen que ya estoy 
grande para eso del Nintendo 
yo hice del videojuego un 
hobby y no un vicio ¿me po- 
drían decir qué dice el letrero 


Cuando nos llegó la primera 
carta preguntándonos el por 
qué habían cambiado la forma 


MIGUEL BUSTAMANTE 

❖ 


Ya hemos dicho que para los 
videojuegos no hay edades. Nos 
han llegado cartas de lectores 
de más de 60 años. Lo impor- 
tante e inteli- 
gente, es lo 
que tu dices: 

No hacerlo un 
vicio. 

El letrero dice 
lo siguiente: El 
primer "kanji" 
quiere decir cin- 
co, el segundo es una unidad 
monetaria de China (como pe- 
sos, dólares, etc.). Se supone 
que se refiere al precio de la 
comida que ofrecen en ese lo- 
cal. Parece ser un "Ramen" 
(como sopa de fideos). 
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Algunos amigos me dicen que 
esta revista no es muy buena, 
pero yo no lo creo así. La suya 
es la mejor, pero le hace falta 
una sección donde pongan los 
precios de los juegos. 


PEDRO MISLEH 

Primero que nada, gracias por 
tus palabras. Nos da gusto saber 
que tenemos a un lector tan fiel 
como tú. Con respecto a tu pre- 
gunta, te diremos que nunca 
hemos publicado precios de jue- 
gos (ni vamos a hacerlo ) en 
ninguna de las secciones edito- 
riales de nuestra revista por la 
sencilla razón que no somos un 
catálogo de videojuegos, sino que 
un informativo y un medio de 
comunicación de bs usuarios de 
consolas Nintendo. Además, te 
informamos que Club Nintendo 
se distribuye en nuestro país y 
muchos otros, por lo cual, no 


sería lo correcto, considerando 
que el precio varía en cada uno 
de ellos. Lamentamos no poder 
satisfacer tu petición y las de 
otros amigos interesados en este 
tema, y esperamos la compren- 
sión de nuestros lectores por la 
explicación que hemos dado. 

Les quiero comentar que para 
complementar un videojuego 
se debe poner un buen final, 
cosa que Tradewest y Rare 
casi, o sin el "casi", nunca ha- 
cen, pues a un jugador le 
cuesta mucho trabajo acabar 
con esos juegos tan difíciles 
para que después de tanto 
esfuerzo nos salgan con un 
final "malo". 

Se despide su lector y amigo. 

ORLANDO ALMADA 

Totalmente de acuerdo. Y eso 
que no has visto el final de 
Jurassic Park de SuperNES, un 
juego con gran reto y al termi- 
narlo ¡oh, desilusión! Haremos 
llegar este comentario a las 
compañías que se lo merezcan. 


v@y m&vie 
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♦ 

Soy un gran admirador de su 
revista y les escribo para pregun- 
tarles si en "Super Mario All Stars" 
se puede entrar de igual modo 
que en NES, al mundo "-1". Les 
cuento que ya descubrí los nom- 
bres de sus agentos secretos. 

ALEJANDRO VIGUERA 



Tenemos que informarte que en el 
"Super Mario Bros 1" de "AU 
Stars ' ' el mundo ”-l" no existe. El 
truco para ingresar a él funciona 
igualmente, pero, al realizarlo, la 
pantalla se paraliza. Suponemos 
que lo hicieron porque el mencio- 
nado mundo nunca terminaba, así 
que era una pérdida de tiempo. 
Con respecto a tu descubrimiento, 
lamentamos decirte que te equivo- 
caste en casi todos los nombres que 
nos diste. Más suerte para la 
próxima. 

♦ 

Somos unos videojugadores 
fanáticos de "Mortal Kombat" 
para Super NES. El juego es 
excelente, pero lo que más 
nos gusta es la historia que 
tiene, ya que está tan buena 
como para la trama de una 
película. Vimos que en el nú- 
mero anterior, Max dijo que la 
segunda parte de "Mortal 
Kombat" para Super NES se- 
ría sin "fatalities" ni sangre, 
como la primera. ¿Estoyaestá 
absolutamente confirmado? 

M. ROCABADO, A. PARERA 
No, todavía no está confirmado. 
Sin embargo, como lo explicó 
Max, Nintendo quiere ir dismi- 
nuyendo, de a poco, el grado de 
violencia en los videojuegos, que 
especialmente afectanalos niños 
de menor edad. Pero será sólo 
Acclaim quien tenga la última 
palabra al respecto. 


♦ 

A lo mejor les parecerá raro que 
les escriba a pulso y no a má- 
quina como siempre lo hago, 
pero pensé que la comunica- 
ción sería más personal y di- 
recta si la hacía de este modo 
(la verdad es que se me des- 
compuso la máquina de escri- 
bir). Acabo de adquirir mi Super 
NES y me arrepentí de no ha- 
ber pensado en comprarlo an- 
tes porque es un sistema fa- 
buloso. Ya terminé Super Mario 
Worldy por más que lo juego no 
me aburre ya que es un juego 
con muchos detalles. ¡Ah! y 
quisiera que me dieran nombres 
de los mejores juegos clasicos 
o con más escenas para el 
Super NES. Se despide su 
amigo y fanático N 9 1 

CLAUDIO JEREZ 

Prácticamente todos ¡os juegos de 
Nintendo tos puedes jugar uno. y 
otra vez sin aburrirte Star Fox, 
Alario Pajnt J F-Zero, Super Plano 
Kart, Super Metmid ■ También Mega. 
Man i, Castlevania H juegos de 
deportes y de pelea. -Ojalá lo de 
tu máquina no sea nada grave . 



♦ 


No se olviden de enviamos 
todas sus dudas y 
comentarios. 
¡Esperamos sus cartas! 
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que somos muy malos para intuir 
algo), bueno, y es que el título que 
revolucionó a tal grado en los últi- 
mos 3 años la industria, va a seguir 
causando interés cada vez que 
pase algo alrededor de él; ahora 
por ejemplo, esta nueva versión de 
Super Street Fighter II, tiene varios 
puntos muy importantes de los que 
hay que hablar, por ejemplo: 

1 Para hacer honor a su nombre, 
a este juego le ha sido aumentada 
la velocidad tipo turbo para hacer 
más rápidos los encuentros. 

2.- Todos los personajes tienen 


nuevos movimientos y ruti- 
nas (como cada modifica- 
ción nueva). 

3.- Un nuevo sistema de 
ataque conocido como “Super 
Combo System" Que es un pe- 
queño indicador que está en la 
parte de abajo de la pantalla y que 
se va llenando conforme golpees 
al enemigo con ataques especia- 
les como el Sho-ryu-ken, Flash 
Kick, Lighting Kick, etc., entonces, 
cuando esté lleno, este marcador 
parpadeará la palabra "Super" y si 
marcas entonces una "secuencia 
secreta", atacarás a tu rival con un 
combo salvaje (sí, como en 
"Tournament Fighters"). 

Entre otras cosas nuevas, pode- 


Seguramente en este ins- 
tante tú te has de estar pre- 
guntando por qué en Club 
Nintendo tienen 
un juego de Arcadia (y si no te lo 
estabas preguntando o ni siquiera 
lo habías pensado, quiere decir 


Ahora, cada vez que le ganes a tu contrincante 
con un golpe especial, aparecerá un flash en la 
pantalla para darle dramatismo. 



❖ 









Algunos de los super combos son: Sen 
Retsu Kiaku de Chun Ll, Rekka Shinken de 
Fei Long y Onf Musou de Honda 


este juego: la aparición de esta 
modificación nos hace pensar que 
la nueva versión de Super Street 
Fighter II para Super Nintendo no 
está muy lejana, ya que si recuer- 
dan los "crueles" de Capcom ya 
han hecho esto: cuando sacaron 
el Street Fighter II de SNES salió 


Como podrás ver Honda se ha preocupa- 
do por sus rivales y ahora tiene este azotón 
contra el piso, más tierno que sus otros 
agarres. 

se cree que ésta nueva versión de 
Super Street Fighter II sólo será un 
pequeño cambio de piezas a las 
placas existentes (algo así como 
Mortal Kombat II) con lo que no 
será raro ver este juego donde ya 
hay Super Street Fighter II. 

Un último comentario acerca de 


Aunque se hicieron muchos cambios aún 
hay algunas características que se con- 
servan de la versión original. 


¡Vaya golpe! y espera a ver el nuevo Yoga 
Blast de Dhaísim o el Ten Shou Kiaku de 
Chun Li. 

el Champion Edition en Arcadia, 
cuando apareció el Turbo, apareció 
el Supery ahora sólo queda esperar 
a ver si la historia se repite (y los 
próximos 3 
meses nos 
dirán si esta- 
mos equivo- 
cados o no). 

Ojalá no es- 
temos mal 
pues ya nos 
hemos pues- 
to muy ansio- 
sos por jugar 
Super Street 
Fighter II en 
nuestro Su- 
per NES. 


Observa, cada poder especial deja una estela 
de sombras, eso es para hacer al juego, más 
espectacular. 

mos ver en 
las fotos que 
muchos de 
los golpes es- 
peciales han 
sido adorna- 
dos con estro- 
bos para dar 
mayor espec- 
tácularidad al 
juego, ade- 
más de que 
se rumora 
que hay un 
nuevo perso- 
naje llamado 
Akuma rondando por ahí en el jue- 
go; hablando de rumores también 
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unta tu habilidad, paciencia, memoria y este Curso Nintensivo para 
este título de Ocean que tiene un gran reto por un gran rato. 


ENTRA A NUBLAR UTILI 

© Toma la batería L^;' 1 , 1 

Enciende el generador con j 
tan solo acercarte a él. tw*¿J 


ENTRA A SECRET LEVEL 

Toma la vida y las 
armas, salte y repite la I 
jugada varias veces (las I 
vidas se acumulan). 4 I 


ENTRA A RAPTOR 

© Toma la batería en el "Ground 

Sube al "Upper Level" y toma 
la tarjeta de lan Malcolm. 


© Utiliza j, 

el elevador para subir al j 

"Roof Level", salte y en ■ c= ^ 

la esquina superior \ v " v - 

izquierda del techo I ■ 
toma la tarjeta de John Hammon y en la 
esquina contraria toma el huevo 

© Ahora baja al "Sub-Level" y toma la batería. 

© Regresa al "Ground Level" y toma la tarjeta 

de Alan Grant 


ENTRA A NUBLAR UTILITY SHEI 

© Baja al Sub-Level y toma la tarjeta de 
Donald Gennard 


ENTRA A RAPTOR PEN 

4- Baja al "Sub-Level 2" y 
tomq la tarjeta de Robert 
Muldoom 

© Ahora baja al "Sub-Level 2" y empuja la 
caja de madera para detener a los Raptor y 
evitar que entren al Visitor Center. 


ENTRA A BEACH UTILITY SHED 

© En el "Ground Level" toma la tarjeta de Dennis 
Nedry. 

© Ahora baja al "Sub-Level" y toma la batería 
© Después en ese nivel toma la tarjeta de Ray Arnold 


ENTRA A 
VISITOR 
CENTER 


© Sube al 
"Floor 1", 
acércate a la 
computadora y 
presiona lo 
siguiente: 
-Reboot Main 
System 
-Park Control 
-Motion 
Sensors 


i 4- En este barco tienes que eli- 
j jgj fl ] minar a todos los dinos de cada 
, H I nivel (cada vez que elimines a 

.i A un dino o entras a un nivel te 

indican cuántos te faltan). 

© Toma la batería en el nivel donde entras. 

© Ahora baja al "Sub-Level 1" y toma la tarjeta del 
Dr. Wu 
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ENTRA A 

© Sube al "Floor 
1 " y ya puedes 
llegar a la otra 
computadora, 
presiona lo 
siguiente: 
-Park Control 
-Park Security 
-Request Level 1 
Clearance 


I © Baja al "Sub- 
Level 2" y en la 
computadora presio- 
na lo siguiente: 

-Park Control 
-Park Security 
-Request Level 2 
Clearance 


Baja al Sub-Level 3 y toma la 
tarjeta de Ellie Sattler. 


ENTRA 


4- Ya que terminaste con 
todos los dinos salte. 


© En "Ground 
Level" utiliza la 
computadora y 
presiona lo 
siguiente: 
-Communications 
-Ships Comms 


ENTRA A NORTH UTILITY SHED 

© En el "Ground Level" toma la batería 
© Baja al "Sub-Level" y toma el frasco de Nerve 

1 Gas 

B “ jvuit- | , _ 

==igi¡¡j¡jjí^^ •■!■•! i ^ Después 
c^*WB5l desde cualquier 

L." i i i i| computadora presio- 

— 14 -j» 1 t . . I na lo siguiente: 

k W ’P ar ^ Control 

LbLbUm [j I -Gate Operation |~2~| 


i 


© Ahora 
desde esa o 
cualquier otra 
computadora 
presiona lo 
siguiente para 
abrir la puerta 
de la izquierda: 
-Park Control *— 
-Gate Operation [~T~| 


ENTRA A SHIP 

, UNCI ***££*„ U 

; ; ; ; ; ; ; Sub-Level 3 y en la 

. — — — ■ así que abre la puerta 

3, para llegar al helipuerto, salta el canal que 
está a la derecha de Nublar Utilitiy Shed 


ENTRA A RAPTOR NEST 
NORTH ENTRACE 


Aquí tan solo 
utiliza el muro de la 
izquierda como guía 
y avanza para llegar 
a un cuarto lleno de 
huevos. 


PASA SOBRE EL HELIPUERTO 

© Para que puedas 
escapar de la isla ne- 
cesitas haber toma- 
do los 1 8 huevos 


Paséate por 
ese cuarto y 
automáticamente 
dejarás el Nerve 
Gas, después de 
esto salte. 
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CHAVEZ 



Así logras ver parte 
del final. 


Gana cualquier en- 
cuentro en modo de 
carrera y cuando 
aparezca esta panta- 
lla, presiona Select y 
Start simultáneamen- 
te. 

h : l dkpohtivu ~ 

EL NUEVO CAMPEON! 




Así aparece 

un boxeador amarillo 
con el poder, veloci- 
dad y condiciones al 

máximo. 

Spot 


Al iniciar modo de 
carrera a tu boxeador 
ponte el nombre de 
Axy, luego presiona 
Start dos veces para 
comenzar el juego. 


Túj OPONEN!^ 



occocfocc 
j cono t e ior 



Pero si el nombre lo 
cambias por Spot, 
también funciona, 
pero el boxeador 
es rojo. 

Axy 


Para que los dos jugadores jueguen con el 
mismo personaje 
ejecuta lo siguiente: 

El jugador 1 
selecciona al 
personaje que sea. 


Luego se deja elimi- 
nar todas las vidas. 




so ii sioo;:[ o so 

2v? 


«AME O VER 


Ahora en esta panta 
lia, el jugador 2 
presiona Start (el 
jugador 1 no debe 
continuar). 


Si tomas de 0 a 49 
diamantes rojos 
aparece el final 
donde Aladdin y la 
princesa vuelan en la 
alfombra. 

4* » TOTAL 

1 

T« X 4S 


.JÉ! 

-SPECIAL THAMMS- 

'i. CAPCOM 

# A 2.1. STA 

/ AKD YOU 

>1 

TOTAL 
^ X so 

YOU AAE 
«REAT ?1AYSJU 

Pero si tomas de 50 
a 70 diamantes rojos 
aparece un final 
diferente donde te 
muestran varias 
escenas. 

9PECE AL THANMS 
CAPCOM 

# A 2.1. STAFF 

« / AMD YOU 

M 

TOTA!. 

^ X 70 

YOU ARE 
SOTES PLAYEA f 


Luego el jugador 2 
selecciona el mismo 
personaje que 
escogió el jugador 1. 



Ya en el juego, el 
jugador 1 presiona 
Start y así los dos 
tendrán al mismo 
personaje. 








La que hace tiempo fuera una gran nación ahora sufre los estragos 
de una terrible crisis, esto debido a la tiranía del dictador llamado 
Banglar quien para mantener el poder ha usado sus fuerzas en 
contra de la gente; todo esto siguió hasta que un grupo de rebeldes 
comandados por un tal "Mulk" quienes crearon 3 androides con la 
tecnología y fuerza suficientes para derrotara la armada de Banglar. 

Al enterarse de estos acontecimientos Banglar decide mandar un 
ataque a la base rebelde no dejándoles otra alternativa que usar los 
robots sin tiempo para probarlos. 

The Ninja Warriors es el nuevo título de Taito para SNES; este 
juego es para un solo jugador y una de las características más importantes es que tiene un gran nivel de 
acción; puedes elegir uno de tres robots, cada uno con distintas características y modos de ataques. 





Este androide es el más grande y poderoso de los 3 pero eso lo hace también el más lento; 
su alcance es bueno, pero sú velocidad para atacar y desplazarse dejan mucho que desear, 
aunque si logras acercarte a un enemigo ten por seguro que lo harás papilla. 


ATAQUES ESPECIALES 




AGARRE 1 AGARRE 2 AGARRE 3 CAIDA GREATKICK 


Adelante y Y Arriba + Y Abajo + Y Abajo + B Adelante Salto e inmediatamente después Y 


ISi ATAQUE BLASTBB 

Debajo de tu línea de energía podrás observar 
otro indicador que tiene el nombre de "Blaster”; 
si permaneces en pie el tiempo suficiente, 

este indicador se llenará y podrás realizar 2 diferentes tipos de ataques: 





Otro uso del Blaster es el de destruir todo lo 
que está en pantalla con una gran explosión; 
esto lo logras sencillamente presionando el 
Botón X cuando la línea del Blaster se llena. 









KUNOIOffil 



KUNOICHI 


Este androide con apariencia femenina es ei más balanceado de los 3 en lo que es 
fuerza, velocidad y alcance, tiene varios agarres que le son de mucha utilidad. 


ATAQUES ESPECIALES 



AGARRE 1 Arriba + Y AGARRE 2 Adelante + Y AGARRE 3 Abajo ♦ Y RUSH ATTACK Abajo + B 


NOTA: En los agarres se debe marcar la secuencia que se indica mientras se esté agarrando a un personaje. 


KAM ÁITACÍIH 

Y el último, el rápido pero frágil Kamaitachi, un robot muy rápido y algo débil en resistencia ya que no tiene una 
gran armadura; sus ataques son de una potencia normal pero quizás su gran defecto es que no agarra tan fácil 
como los otros 2 androides. 



HIGH KICK 
Sobre un enemigo: 
Abajo + Y 


ATAQUES ESPECIALES 


RUSH KICK Abajo + B 


AGARRE 1 

Cerca de un enemigo: 

Y repetidamente + Adelante 


AGARRE 2 
Cerca de un enemigo: 
Y repetidamente + Atrás 





Con cualquiera de los 3 personajes, si mantienes presionado el botón Y 
tendrás una guardia o defensa, en esta posición podrás avanzar, 
retroceder o agacharte sin ningún problema y podrás detener la mayoría 

de los ataques. 


Cuando golpeas repetidamente a un 
enemigo haces lo que se llama un "ataque 
de remate" que es más fuerte de lo normal 
y tira a tus enemigos. Ahora que si tienes la línea del Blaster al tope y 
comienzas a golpear repetidamente manteniendo el control hacia arriba en 
lugar de un ataque de remate harás un "ataque de poder". 











El principio de esta misión no te causará 
muchos problemas, ya que es parecida a la 
primera, sin embargo cuando subas al 
vagón del tren debes de tener cuidado con 
el robot que está ahí; para destruirlo puedes 
agarrarlo y arrojarlo, o si prefieres atacarlo 
por atrás. 





Aquí te encuentras en camino a la base de operaciones de Banglar, pero para llegar ahí tienes que pasar por 
lo que era la antigua zona comercial de la ciudad, desde esta escena encontrarás enemigos'más poderosos 
como Ninjas Enmascarados u "Hombres Dragón"; el jefe es un "Ninja Camaleón" que puedes confundir con 

el fondo (un buen efecto visual) y si no estás 
muy atento lo puedes perder de vista, cuan- 
do esté en el suelo atácalo normalmente, 
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m MÍ A MlMdDM 


Los androides de este juego deberán limpiar 8 áreas antes de enfrentarse a Banglar. 



< 



Como siempre, en las primeras misiones no hay mucho de qué preocuparse; trata de practicar todos los 
movimientos que te dijimos y busca otros más; aquí no tengas temor del jefe, sólo atácalo por donde no se esté 
cubriendo y listo. 




El resto de la misión transcurre sin muchos 
problemas e inclusive el jefe es el más fácil 
de todo el juego; lo único que debes hacer 
para eliminarlo es alejarte de él y cuando se 
te arroje agáchate y golpéalo por abajo, 
repitiendo esto hasta que lo elimines. 








Tu siguiente ataque está dirígido a la base militar y estratégica de Banglar, como has de imaginarte, esta 
zona la hallarás repleta de soldados y la elite de fuerzas especiales de Banglar; además, y por si fuera poco, 
en unas zonas serás bombardeado al máximo y cuando logres entrar al edificio de operaciones serás 
atacado por un helicóptero (para evitar que te dañe sólo salta cuando comience a disparar). El enemigo de 
esta misión es el general de las fuerzas armadas de Banglar, quizás este sujeto te cause algunos problemas 







Bien, como dirían en otros lados has 
llegado al lugar en el que no puedes 
dar marcha atrás: el edificio de 
Banglar; de aquí en adelante la lucha 
se vuelve más (sí, todavía más) difícil, 
ya que la gran mayoría de enemigos 
están bien entrenados, la primera parte 
de este edificio está decorada con un 
toque muy oriental; al final te enfren- 
tarás contra un sujeto de apariencia 
extraña; él es uno de los guardias de 
seguridad de Banglar y se ve que se 
ganó su lugar a pulso, pues demás de 
de ser un excelente artemarcialista 
domina magia del lado oculto (¡Uuuy, 
qué miedo!) debes ser rápido para 
vencerlo y sobre todo debes tomar la 
iniciativa de ataque para evitarte mu- 
chos problemas. 










por el numeroso grupo de ayudantes que 
tiene, pero cuando deje de hacerse el 
cobarde y baje de la reja, aprovecha para 
golpearlo, ten cuidado cuando un peque- 
ño láser rojo comience a seguirte, ya que 
es la guía para uno más grande y poderoso. 








5/TS 







De aquí en adelante debes prepararte 
para un montón de sorpresas, como la 
lucha contra 2 gigantescos robots guar- 
dias que protegerán la huida de Banglar 
(¡Ups!, no nos odies por anticiparte los 
hechos) que realmente son un dolor de 
cabeza; estos sucesos te llevarán a bus- 
car a Banglar en su escondite en las mon- 
tañas donde, claro, te llevarás más sorpresas y seguirás enfrentándote a enemigos poderosos y 

temibles y para muestra basta ver al jefe de la Misión 7, un extraño 
mutante de color verde que puede estirar sus brazos y alcanzarte a gran 
distancia (aunque bien vale la pena mencionar que no es tan difícil como 
los robots guardianes), cuando lo ven- 
zas, deberás prepararte para la batalla 
final contra Banglar. ¿y a él cómo lo 
debes vencer o cómo es?, bueno, no 
queremos arruinarte toda la diversión, 
así que descubrir esto depende de tu 
habilidad y como siempre decimos: Bue- 
na Suerte. 


Ninja Warriors es de esos juegos que aunque son sencillos de jugar son muy 
divertidos, además de que tiene de todo: acción , buena música y gráficos. T e 
podemos decir que hay una cosa que no nos gustó del juego: Que tenga 
continúes ilimitados, por lo que si te "empeñas" lo terminarás en un día. 
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Ahora este Mega Man 
cuenta con un objeto 
nuevo llamado P-Chip 
que es una especie de 
dinero. 

Al terminar un nivel 
puedes ir al laboratorio del Dr. Right donde puedes cambiar 
los P-Chips que hayas juntado por los siguientes Ítems: 


BO 

=©= 

Tanque E 
pequeño 

Recupera un poco de energía de 
Mega Man. 

60 

=14 

Tanque E 

GRANDE 

Recupera toda la energía de Mega 
Man. 

30 

m 

Tanque W 

Llena el poder de cualquier arma. 

1 20 


Tanque S 

Este recarga todas las armas y tu 
energía. 

50 

1E 

1 Up 

Acumula una vida extra. 

150 

i 

Auto 

Charger 

Con esto automáticamente recarga las armas 
vacías cada vez que tomas cápsulas de energía 
para las armas. 

BO 

lL+1 

mmun ü 

Weapon 

Charger 

Todas las armas son recargadas con 
este item. 









\ 


Cuando estos enemigos se lancen hacia ti bárrete (para barrerte mantén el control Abajo y presiona A). 





¿iOOÜOÍ 


ipóoot 


En estos puntos 
hay energía oculta. 


Carga Mega Buster (mantenien- 
do el botón B presionado) y dis- 
párale a los ojos cuando los 
abra; si te lanza una bomba sal- 
ta alejándote de la explosión. 


oópoooc 


lóópjoooí 


j rfoooooooo 









Dispárale rápida- 
mente y cuando salte pásate 
por debajo de él barriéndote; repite la 

jugada 
hasta 
eliminar- 
lo. 




Al eliminarlo obtienes: 

Rain Flush: Esta lluvia 

abarca | 

toda la 
pantalla. 



Rush Coil: Con Rush 
alcanzas lugares altos. 


Mientras estés parado sobre la plata- 
forma ésta bajará; salta para que 
regrese a su nivel y sigas avanzando. 











r G r Q 











Dispara rápidamente Rain Flush y si salta 
hacia ti, bárrete para esquivarlo. 

Al eliminarla obtienes: 


Flash Stopper: Con esto puedes inmovilizar a ciertos enemigos. 



Ahora la escena de Pharaoh Man 


Al empezar pégate a la izquier- 
da y deja que se hunda en la 
arena; justo cuando escuches 
que tomas los P-Chips ocultos 
salta rápidamente para salir. 



Aquí nuevamente déjate hundir 
pero camina hacia la izquierda, 
porque debajo del bloque hay 
un tanque de energía. 




Ahora simplemente dispara Rain Flush y 
ya no te hundirás en la arena además 
que los enemigos ya no salen. 


, t - :'í -i . 


Justo cuando la 
plataforma baje al 
nivel del hueco, 
bárrete. 


'íytfWj 









r ' 
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Ahora la escena 
de Ring Man 


V ^ Carga con 

Pharaoh Shot y dispárale; 
si se acerca sáltalo y aléjate 
barriéndote, repite la jugada 
hasta 

ífc.is :fc-is ¿Me :i>-ie ;&i eliminarlo. 


Pasa estas 
plataformas 
barriéndote. 


A estos enemigos 
inmovilízalos con 

J Flash Stopper 
cuando te lance 
los aros y salta 
U para dispararle a 
9 los ojos. 


Al eliminar a Ring 
Man obtienes: 

Ring Boomerang: 

Además de utilizarse 
como arma también es 
muy útil para tomar 
objetos que están fue- 
ra de tu alcance. 


YOU GOT 

RING BOOMERANG 


Si tomaste la letra de 
cada nivel también ob- 
tienes a Beat: Este per- 
sonaje ataca a los ene- 
migos que estén en la 
pantalla. 


w En cuanto toque el suelo 
inmovilízalo con Flash Stopper 
y dispárale rápidamente, repite 
la jugada hasta eliminarlo. 


Al eliminarlo obtienes: 

Pharaoh Shot: Con esta arma puedes disparar al 
frente o en diagonal hacia arriba. También puedes 

lanzar un gran disparo si 
llIrlll B: I lo cargas como si fuera 

Mega Buster. 


YOU GOT BEAT 


YOU GOT 

PHARAOH SHOT 


luAseisirass 











Log Falls: Cuando 
llegues a la isla que 
se ve en la foto, des- 
truye el fruto de la 
palmera y así entra- 


Este juego tiene una gran cantidad de escenas 
escondidas, aquí te damos la localización de to- 
das las de la primera misión COTTON ISLAND. 
¿Podrás encontrar tú las que hay en las demás 
misiones? 


ras a una escena 
de bonus" donde 
debes tratar de to- 
mar todas las con- 
chas que apare- 
cen. 


Beach: al comen- 
zar esta escena 
vete a la izquierda 
y encontrarás una 
isla, disparále 3 


Rickety Bridge: 

Aquí tienes que dar 
una gran vuelta para 
llegar a esta palme- 
ra, pero si lo logras 
podrás entrar a una 


veces a la fruta de 
la palmera y entra- 
rás a una escena 
de "carrera contra 


el tiempo", la ca- 
racterística de 
este tipo de esce- 
nas es que si lo- 
gras llegar a la 


escena de "carrera 
contra el tiempo", 
(a los troncos los 
puedes eliminar 
con tu láser). 


meta sin ser elimi- 
nado o antes de 
que se termine el 
tiempo te adelanta- 
rán escenas. 


Blind Leap: Cuan- 
do llegues a la pla- 
taforma que se ve 
en la primera foto 


Columns: Casi 
para finalizar esta 
escena encontra- 
rás una flecha he- 
cha de conchas, 
déjate caer por 


espérate ahí 20 se- 
gundos y después 
subirá automática- 
mente a una isla 
secreta donde hay 


donde indica la fle- 
cha y así llegarás a 
una pequeña isla; 
destruye la fruta de 
la palmera y entra- 
rás a una "carrera 
contra el tiempo". 


una palmera con 
fruto para una es- 
cena de "carrera 
contra el tiempo". 
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En este juego normalmente tú comienzas con 4 
personajes a escoger, pero para comenzar con 
los 6 posibles sólo haz lo siguiente: al prender o 

reseteartu Super 
NES presiona y 
mantón los boto- 
nes L, R, A; al 
aparecer el título 
del juego presio- 
na Start un par 


de veces para co- 
menzar el juego 
pero sin soltarlos 
botones L, R, A; 
si lo hiciste co- 


rrectamente ya 
podrás escoger a 
los 6 personajes 
posibles desde el 
principio del jue- 
go. 


Ahora que si lo que quieres es que dos jugado- 
res puedan elegir al mismo personaje; sigue 
este sencillo método: al prender o resetear tu 
SNES presiona y mantón en ambos controles 
los botones L, R, Abajo; entonces cuando esté el 
nombre del juego presiona Start para que apa- 
rezcan las opciones, entonces en el control 1 y 

sin soltar L, R 
presiona una 
vez abajo para 
ubicar el cursor 
en 2P y mantón 
el control abajo 
una vez hecho 


esto, presiona 
Start de nueva 
cuenta para em- 
pezar el juego y 




si lo hiciste co- 
rrectamente am- 
bos jugadores 
podrán elegir al 
mismo persona- 
je. 


Cuando estás en Angry Mode, tú dañas mucho a tus oponentes 
cuando los agarras, pero para realizar este tipo de ataques en 
estado normal con los 4 personajes principales lo único que debes 
hacer es agarrar a un enemigo y hacer en el control la secuencia 
de un "Yoga Fíame" (Atrás, Abajo /Atrás, Abajo, Abajo/Adelante, 

Adelante) más el botón X. 


\ \ 


\ 


Si recuerdas, en Club Nintendo hace algún tiempo mencionamos que 
ogq si utilizabas un Mega Tank y tenías todo lleno te regalaban una vida. 
Pues bien, eso no es todo, cuando utilizas el tanque con todo lleno y 
te vas a una pantalla en la que haya varios enemigos no recibirás una 
vida, sino que cada uno de los enemigos que había en la pantalla será 

transfor- 
mado 
en vida. 
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NIGHTMARE 
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Justo al comenzar muévete 
Izquierda, Arriba, Derecha, 
Derecha para tomar un 
huevo, regrésate por el 
mismo camino y repite la 
jugada rápido para acumu- 
lar el segundo huevo 
regrésate al punto donde 
empezaste y sigue la ruta. 


r *1 




En la segunda escena 
cuídate de los chupetes 
(chupones) y trata de 
ignorar al diablo, ya que si 
se acerca mucho a donde 
estás, puede ocasionar 
que el bloque en que estás 
se hunda. 




Ahora sólo juegas en 
las pantallas de Bonus. 


Ahora presiona B ó A 
para que aparezca la 
pantalla de Ranking y 
un gato blanco sale 
para indicarte que sí 
entró la clave. 


Q 

^ 0 m # 

_ 





BONUS 

En la presentación 
mantón presionado 
Diagonal Izquierda, 
Abajo y Select. 


/ úXV ... oy/o^o^o 
2 ÚXV ... otw¿6&o 
} ÚXV ... 014&2040 
4 axv ..^ / 447040 


Nos han pedido 
trucos para 
Kirby's Pinbali 
Land, 



§1993 HAL Lo 
•&1993 N 











Respondiendo a las preguntas que nos han llegado sobre cómo pasar el Templo de Maggie te damos la 
ruta a seguir. 

En esta primera parte lo más importante es cuidarte de los chupetes (chupones) que te lanza Maggie. En el mapa 
están indicados los lugares donde tienes que presionar R para adelantar el Scroll para que Maggie lance 
chupetes (chupones) sin que te hagan daño. 





así que aquí te 
damos las 
siguientes 
claves: 



«I* CfcHI 


iboratory, I nc. 

inferido 


JEFES 

En la presentación 
mantón presionado 
Diagonal Derecha, 
Abajo y Select. 


/ oxv ... 0570^0^0 

2 OXV 01476680 
} OXV ... 0/4S2040 
4 OXV ^ . O ¡447040 


Ahora presiona B ó A 
para que aparezca la 
pantalla de Ranking y 
un gato negro sale 
indicándote que sí 
entro la clave. 



Ahora sólo juegas contra los jefes. Al llegar 
con el último Jefe ya no puedes perder. 










RESPUESTAS A LOS ANTERIORES RETOS 






^)battle clash 

Sí aceptas este reto 
envíanos tu mejor 
tiempo en foto o 
video (ver Dr. Mario) 
en el que hayas 
eliminado al primer 
enemigo (los mejores 
10 tiempos entran). 


^>SUPER MARIO KART 
Este reto es similar, 
mándanos el mejor 
récord que logres en la 
pista de Rainbow Road. 
(los mejores 10 récords 
entran). 




i 


(J) KIRBY’S PINBALL LAND 

Describe qué movimientos hacen los Kirby's al aparecer el premio visual por hacer 

3,500,000 puntos. 

He aquí la respuesta. 



^>ACT RAISER2 
Para contestar este difícil reto tán sólo tenías que mandarnos 
el último password en la dificultad "HARD", y además podías 
tener 2° lugar si nos enviabas el password en "NORMAL". 
HARD: M C F L SYMX FJSD 
NORMAL: MCFL SYMX WKTD 



Volvemos a recordarte que estos retos son sólo un desafío personal para ti y no un concur- 
so, pero si quieres ver tu nombre en esta sección, mándanos tu respuesta lo más pronto 
posible. Si no puedes enviar el videocassette, con sólo una foto será suficiente . 
















fes 



! Diamante y (jran 
‘Diamante.- Cuando 
juntas 100 diaman- 
tes obtienes una 
vida gratis. Cada 


Gran diamante vale 10 de los chicos. 


‘Podones rojas. - 
Las pociones 
rojas recuperan tu 
marcador de 
magia, las pocio- 
nes chicas te dan sólo una unid 


|Mr & 


ad mientras 
que las grandes te recuperan 4. 


Ahora te vamos a hablar de los Ítems que irás 
encontrando en tu camino. 


lUp.- Una vida 


Raglan, Dios del caos y la destrucción hace muchos 
años intentó dominar la tierra, pero un joven héroe de 
nombre Pantheon luchó contra él y lo derrotó; ahora 
que ha pasado mucho tiem- 
po Ashura, Dios de la guerra 
intentará reestablecer el po- 
der de su señor Raglan y 
para ello secuestra a una 
joven hechicera de nombre 
Arianna y el único capaz de 
detener el diabólico plan de Ashura es un valiente 
hechicero único descendiente de Pantheon cuyo nom- 
bre es Sky. 


Sky Blazer es el nuevo juego de Sony que fue 
programado por el equipo creativo que hizo "Hook" 
de SNES (se le nota la marca de la casa a lo lejos); en 
este juego como dice en la historia tú 
debes guiar a Sky a través de 3 diferen- 
tes islas hasta que llegues a la fortaleza 
de Ashura para rescatar a la hechicera, 
al principio tus habilidades son muy 
limitadas (energía y magias) pero con- 
forme vayas terminando las escenas 
irás ganando más poder (conforme vayamos expli- 
cando las escenas también te hablaremos un poco 
de cada magia). 


El camino de Sky hacia la victoria es largo, así que sin 
más preámbulos pasemos a la acción: 


Al comenzar el juego, tú apareces a las afueras del 
templo de Arianna; tu 
misión es llegar lo más 
rápido que puedas a 
ella antes de que 
Ashura lo haga, pero 
como siempre suce- 
de el destino de un 
héroe tiene giros im- 
previstos. 


Primera laña 




í Pociones Verdes.- 
Estos frascos de 
color verde 
recuperan tu 
energía y al igual 


que las pociones rojas, la pequeña te 
recupera una unidad y la grande 4. 


Después de perder a Arianna apare- 
ces en una isla, esta no es una isla 
muy larga, aquí están las escenas: 


n 









1.- Shrine oí the Wandering Soul 

En todas las pequeñas iglesias, tú podrás hablar con el 
viejo sabio, quien te dará en algunos casos más ener- 
gía o ahí podrás conocer el "Mystic Pattems" que es el 
password del juego, así que es imporante que lo visites 
muy seguido. Premios: 


Tu primera misión; aquí debes simplemente cruzar el bosque evitando a tus 
enemigos. Podrás ir avanzando por las copas de los árboles (por cierto, 
busca una vida en la copa de uno de ellos) sólo ten cuidado de no caer en 

alguno de los precipicios. 


3.- The Temple SnTemus 

Aquí comienza tu ataque a una fortaleza 
enemiga, es recomendable que a los enemi- 
gos grandes que te encuentres los ataques 
con magia para evitarte problemas, también 
ten cuidado al 
estar avanzan- 
do sobre la lava; al final del nivel te las verás contra un 
genio; para eliminarlo esquiva lo que te arroja y cuando 
se oculte en su lámpara atácalo. 

Premios: Comet pCasfi.- Con esta magia atacarás a tus 
enemigos además de que "volarás" un buen tramo al 
usarla. 






En el segundo bloque de The Temple Infernus hay una saliente donde te 
dan una poción roja grande; si avanzas agachado ahí entrarás a un cuarto 
que te servirá como atajo para llegar al jefe. SPOT 




4.¿CliIl5 oí Peril 

Aquí olvídate de correr, en esta escena toma 
tus alas y vuela; tus golpes abarcan más 
distancia así que no es necesario acercarte a los enemigos, lo único que 
debe preocuparte es no ser aplastado por alguna pared. 


s9 


Bis.- 


lowci 


Esta escena no representa ningún problema, lo único que debes 
hacer es escalarla (recuerda el viejo tip: no mires para abajo), ten cuidado con las bases que se mueven (tienen 
púas), el jefe de este nivel es un gusano que cada vez que lo golpeas en el ojo, crece; las primeras 3 ocasiones 

que se mueva, 

sáltalo o usa el 
Comet Flash 
para esquivar- 
lo; después 
sólo quédate 
agachado en 
una esquina. 
















Premio: Píeaí.- Cada vez que usas este poder es como si 
tomaras una poción verde de las grandes pues recuperas 
4 puntos de energía. 


6.- Gateway to the Easíern Plain 

¡Al fin has completado tu primer reto; ahora desde este punto tú podrás volar 
a la siguiente isla, además de tener la oportunidad de hacer 1 ó 2 vidas 
recolectando las gemas que encuentres en tu camino (no te preocupes si 
eres golpeado por las púas, de igual forma avanzarás). 
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Esta isla es más grande, además de que aquí apren- 
derás cosas muy valiosas para enfrentar a Ashura. 

7.- Shrine o! Endless Journeys^ 

Como en cualquier otra pequeña iglesia aquí podrás 
obtener tu password para cuando lo necesites. 
Premio: 


8.- Petrolith Casfle 

¡Oh no!, la pesadilla de muchos videojugadores; la 
típica escena de hielo resbaladizo y por si eso fuera poco además encontrarás muchos precipicios con púas, 
además debes tener cuidado con los lobos; al final te encontrarás con un apantanante jefe-pared 

que después de que lo golpeas en los ojos y en la pequeña cara que tiene 
en la frente girará, así que debes pasar por las pequeñas aberturas saltando 
o agachándote para evitar ser aplastado. 


Segunda Isla 



Premio: Star Jire.- Con esta magia podrás dañar a 
todos los monstruos que se encuentren a tu alrededor sin 
importar distancia. 


❖ 
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9.- The Falls oí Tormén* 

Aquí no tienes mucho de qué preocuparte, ya 
que es una escena cortita y no hay jefe; eso 
sí, si caes al agua, sal lo más rápido que 
puedas o usa el Flash Comet para evitar que 
las pirañas te dañen. 


10.- The Lair oT Kharyon 

Y los problemas que no tuviste en la escena 
pasada los vas a tener en esta, pues este 
castillo es como un pequeño laberinto y el 
problema no sólo radica en buscar la salida, 
sino también mover las palancas para cam- 
biar la corriente y así tener paso a donde no 

podías ir 

antes; los jefes de este castillo son 4 pequeños mons- 
truos que dejan salir peces; destruye a sus crías y 

después atácalos. 

Tremió: Time Stop .- Al usar esta magia podrás congelar 
a todos los enemigos pequeños que estén en pantalla. 


- il . — T h gSand Rivers o! Shirol 


Al igual que en falls of Torment aquí no hay gran ciencia, sin embargo algo 





ECO 

'A' *A J 'A* 'A* 'A' 'A'^^P 

debes usar el Comet Flash, créenos que te 
salvará de muchos dolores de cabeza. 

12.- Gateway gf the Eternal 
-Storms 

Esta escena se supone que debería darte 
grandes problemas, pero como es difícil predec 
enemigos no será raro que te den algunos golp< 
de Heal), y también cuídate de no caer en los pi 

ir el camino que tomarán tus 
as (ten en cuenta la magia 
recipicios. 

Una vez que hayas terminado "Gateway ofEternal Storms" posiciona a tu personaje en donde está esta 
escena y haz el control hacia arriba, así entrarás a una escena de bonus además de que llegarás a la 
siguiente escena. SPOT 



Nada fuera de lo común que no sea 
una pequeña iglesia donde obtienes tu 
password. 



as 14.- Ship lo Rowhere 

Sólo a un héroe se le ocurre cruzar un lago enmedio de una 
furiosa tormeta; debes estar muy atento cuando esté a 
punto de caer una gran ola, pues si no te has sujetado de 
ningún sitio caerás de la 
lancha; también ten mucho 
cuidado con los enemigos 
que dejan las olas y si eres 
rápido podrás llegar a tomar 
1 ó hasta 2 premios even- 
tualmente. 


♦ 















15.- Storm Fortress oí Kh’lar 

Para poder terminar esta escena deberás avan- 
zar impulsándote por las variadas corrientes de 
aire que hay en los cielos de Kha'lar, debes 
revisar la dirección en la que se mueve el viento 
para evitar desagradables 


sorpresas 
(recuerda usar 
el Comet Storm si estás a punto de caer), al final te 
deberás enfrentar a un jefe-bestia que se divide en 3 y 
sólo uno puede ser dañado. 


Tremió: Ligfiting Strike.- Cuando usas esta magia, 
un gran rayo cae sobre los enemigos. 





16.- Forlress Shirol 

Con un cierto parecido a Cliffs of Peril aquí en esta escena debes volar 
esquivando a los enemigos, aunque (claro está) tus enemigos aquí te darán 
más lata, e insistimos: cuida de no quedar atrapado por ninguna pared. 


17.- Caverns oí Shirol 

Prepárate para el viaje turístico de tu 
adéntrate viajando cómodamente sobre 
pequeñas bases con una increíble vista a las 
piscinas de lava; y si tienes suerte hasta 

monstruos típicos podrás ver; hablando seriamente (?), cuando llegues con 
el jefe escapa de sus saltos y cuando asome la cabe- 
za golpéalo repetidamente. 


! Premio : Warrior forcé.- Al usar esta magia obtienes 
místico campo de fuerza que te protege temporalmente 
de ser dañado. 





Aún queda camino por recorrer, Sky aún 
tiene ante sí su misión más difícil: la de ganar 
la magia de Fire Phoenix y vencer la resis- 
tencia 

castillo de 
Ashura. Como 
en todas las 
escenas ante- 


riores es reco- 
mendable que siempre obtengas tu password después de pasar una 
escena; sigue adelante y recuerda que el destino de Arianna está en tus 
manos. 


Sky Blazer es un título muy entretenido (con un gran parecido a Hook de SNES) con muy buenas gráficas 
y música muy de acuerdo a la escena en la que estás y la acción se desarrolla a buena velocidad; la 
movilidad del personaje pudo haber sido mejor, pero no es ningún defecto. Eso sí, si eres un 
acabacartuchos consumado, tal vez te quedes esperando más dificultad. 




EEK! THE CAT (SNES) 



Ocean ahora hace un juego un poco diferente a 
lo que nos tiene acostumbrados, en Eek! the 
Cat tomas el rol de Eek! quien debe ayudar a 
muchos de sus amigos a escapar de peligrosas 
escenas; ellos están perdidos y sólo caminarán 
en línea recta, así que debes adelantárteles e ir 
preparando el camino para que ellos puedan 
avanzar sin problemas y debes evitar que sean 

golpeados por to- 
dos los bichos que 
haya en la escena, 
además de que 
debes guiarlos a la 
salida; éste es un 


título donde debes 
ser bueno en es- 
trategia y con el 
control para salir 
adelante. 

OCEAN 


TECMO SUPER MLBPA BASEBALL 



(SNES) 

Si hay alguna compañía que haga excelentes 
juegos de deportes esa es Tecmo; ahora en 
esta versión de Béisbol hecha por ella encontra- 
rás características que lo hacen muy atractivo, 
por ejemplo; aquí podrás escoger a todos los 
equipos de las dos conferencias de la MLBPA: 
Americana y Nacional, además de que cada 
equipo tiene a todos sus jugadores reales. La 
acción de este juego es rápida y para agregarle 
mayor dramatismo en muchas jugadas cerra- 

das podrás 0 bser- 
* y. var interesantes 

cinemas displays; 
este es un juego 
que todo fan del 


béisbol no debe 
dejar pasar por nin- 
gún motivo. 

TECMO 





ADDAMS FAMILY VALUES (SNES) 



Con este título Ocean continúa con su línea de 
adaptaciones cinematográficas; en esta ocasión 
tenemos que ayudar al tío Fester (Lucas) quien 
debe buscar al pequeño Pubert Addams que ha 
sido secuestrado por la niñera Debbie Jellinsky y 
ha pedido una gran recompensa por él; busca 

en lugares extra- 
ños e insospecha- 
dos como el bos- 
que, la ciudad y el 
pantano las pistas 
que te lleven a en- 


contrar al pequeño 
Pubert; además de 
que también po- 


drás ayudar y reci- 
bir ayuda de los de- 
más miembros de 
la familia Addams. 

OCEAN 


SUPER BASES LOADED II (SNES) 

Quizás tú hayas visto muchos juegos de Base 
ball pero ninguno como éste: Super Bases 


Loaded es el pri- 
mer juego de 
Base ball que in- 
cluye el chip DSP 
(usado en juegos 
como Pilotwingso 


«gg 



Super Mario Kart) 
para darle otra di- 
mensión al juego 
ya que ahora que 
bateas el CPU 
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muy recomenda- 
ble para niños. Si 
has disfrutado jue- 


ACERCATE A: 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦< 

THE JETSONS: 

INVADERS OF THE PLANET PIRATES (SNES) 

En este mes Taito saca otro juego con los 
personajes de Hanna-Barbera; aquí el héroe es 
Sónico y su misión es la de enfrentarse a un 
grupo de piratas espaciales que planean invadir 
la tierra y para detenerlos cuentas con una ultra- 

)oderosa aspi- 
adora; este título 
ís muy entreteni- 
Jo y tiene buenos 
jráficos así que es 


❖ 

♦ 

♦ 


♦ 

♦ 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 


SUPER METROID (SNES) 

Muy pronto hará su aparición uno de los mejores 
juegos de aventuras que hayas jugado en tu Super 
NES, claro, nos referimos a Super Metroid, esta 
maravilla de 24 megabits que se acerca a toda 
velocidad. 

Super Metroid sigue la línea del clásico Metroid 
para NES, siendo la continuación del Metroid II para 
el sistema Game Boy. 

Ahora, nuestro hé- 
roe cuenta con 
nuevas armas y 
habilidades que lo 
transformarán en 
uno de los perso- 
najes más podero- 




HB Bl 




gos 


♦ 

♦ 


como The 
Flintstones para 
Nes y Super Nes 
no debes dejar de 
ver este juego. 

TAITO 


cambia la perspec- 
tiva como si la "cá- 
mara" siguiera la 
pelota; además de 
tener opciones de 


jugar un solo parti- 
do o una tempora- 
da ajustable, ade- 
más de la ya clási- 
ca opción de en- 
cuentro entre 2 ju- 
gadores. Echale un vistazo este mes a Super 
Bases Loaded II, te aseguramos que no te 
arrepentirás. JALECO 


♦ 


sos que jamás ha- 
yas conocido, así 
que prepárate ya 
que dentro de muy 


♦ 

♦ 




poco tiempo po- 
drás disfrutar en tu 
hogar este genial 
avance de la tec- 
nología que Nin- 


O 


O 




♦ 


tendo ha puesto a 
tu disposición. Te 
aseguramos horas 
de diversión. 

NINTENDO 

NOTA: No todos los títulos estarán disponibles 
desde el principio del mes. En ocasiones los 
licenciatarios pueden llegar a retrasar la salida. 






o 
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Nintendo 











La bola 
de cristal 



Aquí estamos nuevamente para 
mentenerte al tanto de noticias 
realmente novedosas en el 
mundo de los videojuegos. 
Ahora en este mes nos acaba- 
mos de enterar de 3 títulos nue- 
vos que tienen planeados para 
lanzar a lo largo de este año la 
gente de Hudson Soft; el prime- 
ro es Bonk's Adventure para el 
SNES; este es el último paso 
que le faltaba dar al héroe cabe- 
zón de Hudson para aparecer 
en los 3 formatos de Nintendo; 
los otros 2 juegos son para 
Game Boy; el primero es 
Bomberman, este divertido jue- 
go donde debes ir avan- 
zando por varias escenas 
destruyendo con bombas 
todo lo que encuentres en 
tu camino (bueno pues, 
igual que sus anteriores 
versiones de NES y SNES) 
y además podrá ser juga- 
do por 2 personas al mis- 
mo tiempo; el otro juego es 
Bonk's Revenge, la secue- 
la de su primera aventura 
de Bonk para Game Boy; 
entre otras noticias más, 
tenemos que Nintendo se 


encuentra preparando un juego 
de Wario para NES, este título 
aún sin nombre para los Esta- 
dos Unidos (y para ser francos, 
todavía no nos confirman si lo 
van a sacar en América) es una 
mezcla de Dr. Mario con 
Cyberslide de Bullet Proof don- 
de tienes que acomodar piezas 
que caen en líneas de 3, ya sea 
por su color o por su forma (en 
Japón el juego se llama Wario 
no Mori o El Bosque de Wario); 
pasando ahora con Data East, 
nos hemos enterado que están 
preparando la conversión de 
Arcadia a SNES del título 
Fighter's History, este juego está 
planeado que sea de 20 megas, 
aunque estaría bien que, si van 
a hacer la adaptación, le arre- 
glen varias cositas que le fallan 
al juego (la movilidad y valores 
de personajes principalmente). 

NINTENDO ANUNCIA EL 
FORMATO PARA EL 
PROJECT REALITY 
Nintendo of America ha anun- 
ciado sus planes para utilizar un 
revolucionario cartucho de 
Mega-Memoria para el 64 bit 
Project Reality. 

"La elección que nosotros hici- 
mos no fue un Cartucho contra 


CD: es Silicon sobre sistema 
óptico", dijo Peter Main. Vice- 
presidente de Mercadotecnia. 
"La tecnología de Silicon que 
será usada en el cartucho para 
el PR es lo más rápido que exis- 
te, cuando se habla de veloci- 
dad NINGUN otro formato se le 
aproxima al cartucho basado en 
la tecnología de Silicon". 

Este increíble cartucho para el 
Project Reality tendrá un modo 
de almacenamiento con un mí- 
nimo de 100 megas de datos 
para cada juego, esto permitirá 
gráficos sin paralelo así como 
sonido y música altamente rea- 
les; con esto se podrá evitar las 
limitaciones que tiene el siste- 
ma de CD Rom con su acceso 
de datos ultra-lento, ya que el 
cartucho de tecnología Silicon 
tendrá un acceso de 2 millones 
de veces más rápido que cual- 
quier sistema de CD Rom que 
haya en el mercado. 

Sin embargo Peter Main tam- 
bién dijo que: "Nintendo conti- 
nuará evaluando la tecnología 
CD y ha diseñado el Project 
Reality para usar algún acceso- 
rio CD Rom; así como también 
se evalúan otros medios de no- 
cartucho o multimedia que se 
puedan usar con el Project 
Reality. 

Además de estas noticias 
también se dijo que debido 
a la tecnología de compre- 
sión que usan estos cartu- 
chos es muy probable que 
su precio no sea mayor al 
precio de los actuales car- 
tuchos para el SNES; re- 
cuerda que te mantendre- 
mos informado de más no- 
ticias importantes como 
ésta, conforme nos vaya- 
mos enterando. 





TRUCOS INEDITOS 


SELECCIONAMOS ALGUNOS DE LOS 
MEJORES TRUCOS RECIBIDOS A TRAVES 
DE LAS CARTAS Y CON LA AYUDA 
DE NUESTROS PILOTOS "MAX" 

Y "FOX", TE PRESENTAMOS ESTA 
EXCLUSIVA LISTA DE SECRETOS 
INEDITOS DE REVISTA CLUB NINTENDO. 


JUEGO 

PARA... 

TRUCOS 

S. ADVENTURE 

ISLAND 

(SUPER NES) 

SELECCIONAR 

ETAPA 

• EN LA PRESENTACION, MANTEN PRESIONADO 
HACIA LA DERECHA JUNTO CON "L", "X", 
LUEGO APRET ASTART. 

S. ADVENTURE 
ISLAND III 

(NES) 

SELECCIONAR 

ETAPA 

• PRESIONA "ABAJO", "ARRIBA", " IZQUIERDA " 
"DERECHA", " B ", "A", " B ", "A". 

RIVAL TURF 
(SUPER NES) 

CAMBIAR NOMBRES 
DE LOS PERSONAJES 

• AL TERMINAR EL JUEGO, EN VEZ 
DE TU NOMBRE, PON "CHRCONF". 

AMERICAN 

GLADIATORS 

(NES) 

COMENZAR EN ETAPA 4 
CON 10 VIDAS 

• INGRESA PASSWORD 
A, B, A, B, B, B, B, B. 

CASTLEVANIA 2 

(NES) 

TENER TODOS 
LOS ITEMS 

• INGRESA PASSWORD 
ON1S KQAU 
R12S T0IA 

PILOTWINGS 
(SUPER NES) 

IR A UNA MISION 

SECRETA 

• INGRESA PASSWORD 

882943. 

ROCKETEER 
(SUPER NES) 

SELECCIONAR 

ETAPA 

•PRESIONA "L", "R", "L", "R" Y "ABAJO" 
EN LA PANTALLA DE PRESENTACION. 

CAPITAN PLANETA 

(NES) 

LLEGAR A NIVELES 
MAS AVANZADOS 

• INGRESA PASSWORD 

955783;637511;148574;76375 4. 

INFILTRATOR 

(NES) 

ESCOGER 

ETAPA 

• INGRESA PASSWORD 

"BOMB" 





Zool es un ninja intergaláctico protec- 
tor de la dimensión N™, (la cual se 
supone no existe ya que la dimensión 
N™ es la imaginación), y a la que 
debe rescatar pues ha caído en ma- 
nos de un siniestro ser llamado Krool 
y su guardaespaldas Mental Bloc, así 
que si Zool quiere liberar al mundo,, 
de la imaginación debe luchar con- 
tra las fuerzas de Krool. 


/ 


Zool es un nuevo juego de 
Gametek; este juego se desa- 
rrolla en la típica perspectiva de 
lado; Zool debe llegar al final de 
cada escena donde hay una gran 
moneda; él tiene varios movi- 
mientos que debes dominar para 
.avanzar mejor armado en los 
ahora peligrosos mundos de 
la imaginación: 


SALTAR Y DISPARAR - Es- 
tas son las funciones básicas. 
Puedes atacar a tus enemigos 
disparando pequeñas bolas de 
poder, ya sea parado, agacha- 
do, corriendo o saltando; en lo 
referente al salto no hay gran 
ciencia: entre más dejes presio- 
nado el botón de salto, mayor es la altura, además 
de que podrás dirigir a Zool en el aire. 



SPIN.- Este ataque sólo se pue- 
de hacer cuando se está saltan- 
do; aquí Zool gira sobre su pro- 
pio eje (¡qué tecnicismo!) aga- 
rrando un "sai" con lo que puede 
golpear a cuanto enemigo esté 
cerca de él. 



FLIP.- La función Flip sirve para 
hacer algunos saltos especia- 
les; mantón presionado el botón 
de Flip y corre hacia una pared, 
Zool se impulsará en la pared 
dando un gran salto hacia atrás. 




DASH.- Esta maniobra es de 
ataque y de avance; para ejecu- 
tarla sólo debes ir corriendo y 
hacer hacia abajo tu control, con 
eso avanzarás unos cuantos 
centímetros barriendo a tus ene- 
migos. 



Aquí te mostramos algunos de los implementos de los que Zool podrá utilizar para lograr su cometido. 



CORAZON. - 

Este lo obtienes 
destruyendo a al- 
gunos enemigos y 
recupera una par- 
te de tu energía. 



FLECHA.- Al to- 
marla podrás sal- 
tar más alto (esto 
mientras no te to- 
que algún enemi- 
go) 



ESCUDO - Este 
logotipo con la ini- 
cial de Zool te pro- 
porcionará algu- 
nos segundos de 
invencibilidad. 


ESCUDO 2- Este 
otro escudo permi- 
te que aparezca un 
ayudante fantas- 
ma, y sus efectos 
también son mo- 
mentáneos. 


BOMBA- Al 

agarrar este ex- 
plosivo todos los 
enemigos que es- 
tén en la pantalla 
explotarán. 


❖ 




1UP.- Aumenta la 
moral de Zool, su 
dinero crece en un 
200% ¡ah! y tam- 
bién le aumenta 
una vida. 







LOS ULTIMOS CONSEJOS ANTES DE ENTRAR A LA DIMENSION N™ 



Siempre que encuentres este extraño objeto, acércate a él y 
dispárale hasta que comience a parpadear, con esto aseguras 
que si eres eliminado sólo te regresen a ese punto y no al princi- 
pio de la escena. 

H Siempre mantente pendiente de la flecha 
que está en la parte inferior izquierda de la 
pantalla; ahí tendrás una guía para saber 
hacia dónde dirigirte para la 
salida; los números que es- 
tán junto a ella son los objetos que te 
hacen falta para que puedes escapar. 

Y por último, cada que veas una pared sospechosa, no dudes en 
dispararle; muchas veces encontrarás cosas interesantes y en 
algunos casos sólo así hallarás la salida del nivel. 



LOS MUNDOS DE LA IMAGINACION 


La imaginación se divide en varios mundos, he aquí un rápido resumen de ellos: 








Tu primer mundo a explorar. Aquí verás que los gráficos 
correponden a la pesadilla de cualquier diabético: chocolates 
confitados, dulces de menta, rios de miel, helado y chocolate 

con nueces y galletas... tus 

enemigos van de acuerdo al 
decorado pues te las verás con 
abejas gordas, gelatinas 
mutantes y varios bichos raros 
más. En este mundo no ten- 
drás mayor problema que el 
encontrar la salida y buscar 2 
ó 3 cosidas por ahí escondidas, 
lo único que sí es un pequeño 
problema es cuando llegas a 
los ríos de miel pues si caes en 
ellos te mueves con mayor len- 
titud y no puedes saltar hasta 
que llegues a una orilla... y lo 
peor es que los enemigos no 
dejan de atacarte. 
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JEFE DE SWEET WORLD 

Esta gran abeja no es lo tierna ni 
torpe que parece, ten cuidado 
cuando te bombardee con 
misiles de dardos y siempre que 
puedas dispárale. 





JEFE DE FRUrT WORLD 

Bueno aquí no hay mucho de qué 
preocuparse, sólo dispárale a su 
punto débil (la cabeza) y esquiva 
los pequeños plátanos quete arro- 
jará; este jefe no se caracteriza por 
ser muy resistente que digamos. 












Pues bien, como te podrás ya imaginar en este mundo encon- 
trarás toda clase de instrumentos musicales y equipo de 

sonido que pueden estar sim- 
plemente de adorno o que te 
pueden estar atacando; en este 
mundo de cables te debes es- 
tar cuidando de los que estén 
haciendo falso contacto y pue- 
dan darte un toque así como 
los tambores enemigos que 
sólo puedes dañar por atrás 
porque rebotan tus balas; en 
este nivel debes estar muy aler- 
ta pues aquí ya se empieza 
a poner un poco más enredado 
el mapa y al menor descuido te 
puedes perder (recuerda ade- 
más lo de perforar las paredes 
para encontrar la salida). 



JEFE DE MUSIC WORLD 

A esta guitarra asesina tienes que 
dispararle en la cabeza; para que 
sea más fácil puedes subirte a 
los discos que aparecen pero ten 
cuidado cuando se enoje y co- 
mience a arrojar fuego. 



j 



Y LOS ÚLTIMOS 
NIVELES: 

Para no arruinarte 
la diversión sólo te 
damos este peque- 
ño avance de lo 
que sigue; estas 
escenas en realidad 
no son difíciles y 
debes tener un 
buen dominio para 
poder pasarlos. 



Bueno, creemos que está de más decirte que aquí las cosas se empiezan a poner ya más 
difíciles, ya que los enemigos te atacan con mayor fuerza, en especial las zanahorias 

escondidas y las legumbres voladoras que te bombarderán, 
bueno, pero las cosas no son tan malas pues aquí no 
encontrarás el modo "laberinto" de las escenas y la mayoría 
de ellas sólo se dividen en 2 caminos como máximo; también 
en esta escena mejoran los gráficos que parecen un poco 
orientales, un tip que te podemos dar para esta escena es 
que no olvides revisar qué hay en las puntas de los árboles 
ya que ahí puedes hallar cosas muy interesantes. 











H I POUSED 



Este mundo no sólo está lleno de 
herramientas asesinas sino también 
de toda clase de insectos y bichos 
raros; en esta escena vuelve el 
modo de "laberinto". 



Y si creías que los sufrimientos de 
Zool habían acabado, ¡olvídalo; en 
este enredado mundo tendrás mu- 
chos problemas, no sólo con los 
enemigos sino también para en- 
contrar la salida; cuídate especial- 
mente de los cactus y de los mlni- 
volcanes de dardos. 


Olvídate de los ositos de peluche 
tiernos, aquí ellos no descansarán 
hasta deshacerse de ti, entre otros 
enemigos te las verás contra tanques 
maniacos, trompos fuera de control y 
yo-yos aplastantes. 




TOY WORLD 

■ ^0 ■ “ “ Itntr 






C 


PD No queremos espantarte pero aún te falta mucho camino por recorrer. 



Zool es un juego que tiene algunos puntos a su favor, por ejemplo: tiene bonitos 
gráficos, tiene bonitos gráficos y tiene bonitos 
gráficos pero nada más, la movilidad del persona- 
je es muy rápida lo que te impide hacer las cosas 
con mucha precisión y algunas de las escenas 
son muy largas lo que tiende a hacer algo monó- 
tono el juego; también este título necesitaba de 
password (es más largo que Bubsy y te lo tienes 
que acabar en un sólo juego). 









Pedro y Pablo, como cada fin de semana, han 
acudido a su reunión con la fraternidad de los 

Búfalos Mojados don- 
de esta noche se dará 
a conocer una noticia 
muy importante: el 
gran Poobah iba a renunciar a su puesto de 
presidente y para nombrar a un sucesor suficien- 
temente bueno se les puso una prueba; el prime- 
ro que encontrara el tesoro de la Sierra Madrock 



sería elegido como el nuevo presidente, así que 
Pedro inmediatamente decide ir en busca de tan 
importante tesoro en compañía de su gran amigo 
y vecino Pablo, ¿Qué peligros les esperan en el 
camino?, pues por ^ 
principio de cuentas, I 
todos los demás Bú- I 

falos Mojados que K _ 

buscan ser presidentes y... sus esposas Vilma y 
Betty. 




The Flintstones de SNES es un juego para 1 ó 2 jugadores y es muy 
parecido en el tema a las anteriores versiones de NES donde Pedro y 
Pablo deben terminar varios pequeños niveles, destruir a sus enemigos 
con sus garrotes y encontrar la salida del nivel, pero ahora se le ha 
agregado una opción más que es la de ir avanzando por un mapa (se 
pueden dividir los 2 personajes) y lanzando un piedrado a la suerte, ver 
cuál es el número de puntos o escenas podrás avanzar, el fin de cada nivel 
es encontrar a tu rival y vencerlo para tener acceso al siguiente nivel. 


En cada nivel verás que muchos puntos son diferentes, ya que cada uno varía en su contenido. 

WjEEfto- 



Esta es una escena normal, 
no hay mucha dificultad en 
las escenas que están repre- 
sentadas con el punto. 


En estas escenas encontrarás un alto 
grado de dificultad, aquí te enfrenta- 
rás a jefes o estarás muy corto de 
tiempo (igual que como andamos en 
Club Nintendo). 






Aquí puedes 
competir en 
distintas ca- 
rreras y cada 
que ganes 


obtendrás distintos premios. 





I 
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En el parque podrás in- 
tentar 4 diferentes jue- 
gos de Bonus que son: 


No hay gran 
ciencia aquí, 
sólo podrás 
comprar chu- 
cherías para re- 
cobrar tu energía. 



I i « 
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Tienes 4 oportunida- 
des para dejar caer 
las rocas y hacerte 
acreedor al premio 
donde entre la bola. 


Es una galería de tiro 
donde debes arrojarle 
una roca al premio que 
está pasando y te 
parezca bueno. 














Bedrock es la primera 
escena que debes 
pasar; aquí no hay 
gran problema en lo 
que se refiere a la 
dificultad de las esce- 
nas, pero eso sí, debes procurar tener cuidado con los estampidos de vacas y las gigantescas olas 


de algunas 
escenas, así 
como también 
debes cuidarte 
de los enemigos 
gorilas. 
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Si encuentran a 
cualquiera de sus 
respectivos 
esposos tratarán 
de llevárselos a casa, pero te irán a 
arrojar a otra parte del mapa, unas 
veces 
para bien 
y otras 
para mal. 








El te invitará a 
competir en el es- 
tadio en una ca- 
rrera de obstácu- 
los (para correr 
mantén presionado el boton 
Y). Si lo vences te dará un 
mapa que te indicará cuál es 
tu próximo destino. 



■■■■■■■■■i 



Por cierto, en esta misión deberás entre- 
narte en el estadio. Si lo vences te dará un 
mapa que te indicará cuál es tu próximo 
destino. 




En este juego debes 
golpear las bases 
para que así suba el 
coco y le pegues al 
mono para evitar 
que éste lo tome. 



Aquí debes jugar 
memoria contra el 
encargado del parque, 
cada pieza que acier- 
tes será un premio 
para ti, pero cuida de 
no destapar en falso 
pues puedes perder. 
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También encontrarás en Magma rock a Vilma y a Betty. 


En Magmarock las cosas comienzan a ponerse más 
difíciles, ahora te enfrentarás contra más enemigos, 
además de que en donde antes había agua, ahora 

hay lava y puedes 
perder una vida instan- 
táneamente; también 
debes empezar a 
utilizar técnicas que no 
usabas como la de 


escalar rocas o troncos 
de árboles. 
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A él lo tienes que vencer en una 
competencia de troncomóviles 


para 
así 
obte- 
ner un par de 
patines, y el 
pase a la 
siguiente 
escena. 


Si caes en cualquie- 
ra de los volcanes 
de esta escena, ellos 
te mandarán a 
cualquiera de las 


esce- 
nas al 


azar. 







En esta jungla Pedro y Pablo deberán recuperar su 
brújula que les fue 
robada por un 
Pterodáctilo; esta selva 
está llena de muchísi- 
mos animales salvajes 
como mini-dinos o 
enjambres de abejas 
asesinas, así como 
muchas otras trampas 
como puentes que se 
caen y ríos infestados de 
pirañas. 


UV. 



Este es un enemigo no muy difícil de 
vencer, pero muy escurridizo, espé- 
ralo trepado en un ár- 
bol y cuando se de- 
tenga, salta y golpéa- 
lo varias veces para 
recuperar tu brújula. 










Al ser una escena de hielo, en Snowrock te encontra- 
rás con una buena cantidad de esos pisos resbaladi- 
zos que causan muchos desastres, sobre todo porque 
esto te lleva a caer 
muchas veces en las 
aguas heladas que te 
restarán una vida y si 
fuera poco llegarás a 
unas bases heladas que 
se mueven y que te 
harán la vida de 
cuadritos. 
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m. 


que necesitas para avanzar a la otra 
misión, pero para quitárselos le 
debes ganar una carrera de patines. 


Si entras al helado multiway, 
perderás tu camino y llegarás 
a cualquiera de las escenas 
que están alrededor al azar. 








The Flintstones es un título muy entre- 
tenido y largo, y con la opción de 
password hace que no sea tan tedioso, 
sin embargo también hace que el reto 
no sea tan grande, por lo cual es reco- 
mendable para jóvenes o no muy expe- 
rimentados jugadores. Los gráficos y 
audio son buenos sin llegar a ser de 
otro mundo. 


Una vez que 
hayas 
terminado 
esta misión, 
irás a la 
última 
escena que 
es 

Caverock, esta escena se caracteriza por tener muchas misiones difíciles y además de que no 
puedes echarle un ojo al mapa (esto no es muy importante, pero, bueno...) esta escena es algo 
difícil y larga en comparación de las otras, así que te debes ir preparando para una gran batalla. 

/ 


va 
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Nintensivo 


C omo muchos de nuestros lectores nos 
el Curso Nintensivo de este título, una 


Presiona 
Izquierda o 
Derecha para 
moverte hacia 
los lados. 



1 

1 



Presiona A para 
saltar (Si A lo 
dejas presionado 
saltará más alto) 


preparamos 
de Capcom. 


Colócate cerca de 
una caja, presiona 
el control hacia la 
caja más B para 
cargar la caja. 



Ya que estás 
cargando una 
caja. Presiona B 
para lanzarla 
hacia el frente. 



Presionas 
diagonal 
Arriba + B 
para lanzarla 
en diagonal. 



Presionas 
Arriba + B 
para lanzarla 
hacia arriba. 



Presiona 
Abajo + A 
para bajar 
de nivel. 






1 i 
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Avanza sin parar 1/3 de 
la pantalla, entonces la 
caja flashea, ahora 
presiona B para que la 
lances con mayor fuerza 


[ ñ a 


r- — 



Presiona abajo para 
agacharte. Si cargas 
una caja y te agachas 
te proteges con ella. 


En el camino vas recolectando cuadros. 

Al terminar la escena si acumulaste 50 te dan 
un logotipo de Rescue Rangers al acumular 
3 logotipos te dan un corazón más de energía 
y al 5to. logotipo nuevamente 
te aumenta tu capacidad de energía. 

Si juegas dobles con sólo 30 cuadros te dan un 
logotipo 





Al terminar cualquier escena llegas a este 
Bonus Game. Carga la esfera y colócate 
como indica la foto, espera a que la estrella 
pase por el número del tiempo y lánzala 
hacia arriba para obtener 2 vidas. 


— 
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una caja para pro- 
tegerte. 
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i estos enemigos pégales por 
la espalda para aturdidos, 
después ya los puedes cargar 
para lanzados. 


Salta tres veces sobre el corcho 
para que salga disparando; 
avanza y salta y cuando estés en 
lo más alto para alcanzar la 
siguiente botella, repite la jugada 
para llegar a la vida. 
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Evita pararte en estos lugares En cuanto caiga una Alinéate con el jefe y 
o al caer la caja te aturdirá caja tómala lánzacela. 


Los enemigos que 
te lanzan tenedores 
los puedes detener 
con una caja. 


Toma a tu compañero en brazos y 
lánzalo por el hueco. Así te abrirás 
paso. Haz que los dos presionen los 
botones a un lado del tubo y descubri- 
rás una puerta secreta. 


Aquí agachate con 


Justo cuando el jefe se 
pegue a ti lánzale la 
roca, por un instante no 
te hará daño mientras 
esté parpadeando. 


Poco antes de que la primera roca 
que te lanza toque el suelo da un 
salto grande para que la segunda 
roca la lance por arriba. Toma la 
roca que está en el suelo. 


JEFE 


De las cajas rojas salen 
enemigos, lánzales una 
caja para aturdidos y 
asi cargarlos; al lanzar- 
los puedes eliminar 
varios enemigos. 


Colócate más o menos 
al centro. 













Aquí el scroll sube automáticamente, por lo tanto tú 
tienes que ir subiendo paulatinamente. 


En cuando llegues a una caja, tómala y lánzala 
agachado hacia el jefe cuando esté a tu alcance. I ^ 


A estos enemigos 
lánzales la caja, pero 
agachado y por atrás 
para eliminarlos. 


Aquí utiliza la bola de baseball para poder 
llegar a la esquina y presionar el botón para 
abrir una puerta donde Monterey te da energía. 


Aquí lanza el bloque a 
los picos para cruzar 
sin problemas. 


Cuando este ventilador suba, 
pégate a la Derecha porque al su- 
bir el scroll puedes caer. 





Cuídate del hie- 
lo que se forma, 
ya que en cual- 
quier momento 
cae. 


Al tomar las cajas que 
están en la orilla 
regrésate o agáchate 
porque como te patinas 
puedes caer. 
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Cuando se obscurece la pantalla sale este enemigo, simplemente esquívalo 


Si se mueve rápido 
espera a que aparezca 
nuevamente para lanzarle 
la esfera y aléjate. 


Si te dispara colócate 
en la esquina de la 
izquierda. 


Toma una de las 
esferas que deja caer 
el Jefe. 


Ahora puedes selec- 
cionar cualquiera de 
las siguientes 3 
escenas. 


Colócate donde 
indica la foto y 
después de que 
lance 3 engra- 
nes bájate y 
toma el que se 
quedó en el piso. 


Ahora lánzacelo, 
pero si viene 
hacia ti pégale 
poco antes de 
que te toque 
para que no te 
dañe. 


j 
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Entra aquí para 
que Monterey 
te dé energía. 
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A estos enemigos no 
les puedes hacer 
daño hasta que dejen 


de brillar. 












■ Pégate a la 

palanca y cuando 
te acerques a una 
roca, presiona el 
control hacia la 
Izquierda para 
frenar un poco la velocidad. 


Al acercarte a 
las esferas que 
se balancean, 
presiona el 
control a la 
Derecha para 


Al terminar 
el riel, 
salta para 
llegar a la 
orilla. 


Cuando te lance la primera 
carta salta alto para esquivar- 
la y así hacer que la siguiente 
te la mande por aniba. 


Si camina hacia ti y tienes carta lánzacela poco 
antes de que te toque, pero si no la tienes salta a la 
plataforma y luego sáltalo. 


Ahora toma la carta del 
suelo y lánzacela. 


En esta 
plataforma 
déjate caer y 
así llegarás 

con 

Monterey f 
para I 
obtener I 
energía. I 


Pásate sobre la 
prensa cuando baje. 


Cargando 

t^ Wm una caja 
salta 

rápidamente en las platafor- 
mas y en la última lánzale la 
caja al enemigo. 
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Toma el bloque y acércate al imán para que 
puedas saltar sobre él y así tomar la vida. 


Toma uno de los bloques 
que salen del suelo. 


Ahora lánzalo en diagonal 
hacia el enemigo. 


iTjfl Gol- 
pea 

ÉO con 
una caja la 
palanca 
para 
cambiar el 
sentido de 
la banda 
móvil. 


Con una 
caja 
agáchate 
para que 
note 
toquen los 
disparos. 


Cuando baje lánzacela poco antes de que explote, y si te lanza la 
esfera con púas, pásate por debajo cuando rebote. 


Cuando 
el jefe 
suba 
toma la 
bomba 
que cae. 


Cuando 
lance la 
mano 
salta 
hacia 
atrás para 
esquivar- 


Después 
de conec- 
tarte la 
quinta 
bomba 
comienza 
a lanzar 
fuego. 


Los dispa- 
ros que 
lanza por 
abajo 
esquívalos 
con saltos 
medianos. 
















¿QUIERES VER LO ULTIMO EN JUEGOS? 
VEN A PARQUE ARAUCO. 


TODO UN MUNDO PARA TU SUPER SISTEMA 

TENEMOS TODAS LAS NOVEDADES PARA TU SUPERNINTENDO 

Accesorios: Joysticks, transformadores 
Ventas por mayor y menor 
Asesoría especial a video clubes 
Despachos a provincias 
Laboratorio técnico especializado 

A v. Providencia 2237 - Local P 33 
Metro Los Leones - Edif. Dos Providencias - Tel.: 2316346 


LOCAL 427 - MALL 3 

} < íry 4 \V' íuí i /; ‘I í ;/j y.í » Q;0 ;iT: ;i:\íí;.Cí/: í-Í 

Juegos Super Nes, Gameboy, Videogames 
Revistas, Accesorios, Juegos PC 

Fonofax: 218 39 52 


3cSTfTlA'Rk 

MEJOR PRECIO • MEJOR GARANTIA • MEJOR ATENCION 

ULTIMAS NOVEDADES • DESPACHOS RAPIDOS A PROVINCIAS 
MEJORAMOS CUALQUIER OTRA OFERTA 

NINJA WARRIORS, LETHAL ENFORCES, 
FATAL FURY 2, CHAMPION WORLD CLASS 
SOCCER, CLAY FIGHTER, BUGS BUNNY II, 
MICKEY'S ULTIMATE CHALLENGE 

® 558-7373 • Fax 559-7463 • SANTIAGO 











GbANESHOP 

LA VANGUARDIA EN VIDEO JUEGOS 16, 32 Y 64 BIT 


s 

Consola + F Fury 2 

1 1 8.000 

OFERTAS EN ORIGINALES: 

u 

Megaman Soccer 

39.000 

Star Fox 

23.500 

D 

Super Goal 2 

39.000 

Cool Spot 

21.000 

r 

Picapiedras 

37.000 

Batman 

1 8.000 

E 

Super Metroit 

39.000 

Contra III 

1 8.000 

R 

Joe And Mac II 

37.000 

Axeley 

1 8.000 

N 

Time Trox 

38.000 

Tortugas 

1 8.000 

i 

Lethal Enforces 

46.000 

Drácula 

21.000 

■ 

Star Trek 

45.000 

Sunset Riders 

24.000 

IM 

Fatal Fury 2 

39.000 

Super Turrican 

18.000 

T 

World Class Soccer 

(llama) 

Dr. Franken 

18.000 

E 

Fifa Soccer 

(llama) 

Prince of Persia 

1 8.000 

N 

Wolfstein 3D 

37.000 

Ren And Stimpy 

18.000 

n 

Chester Chetah 

35.000 

Total Carnage 

18.000 


Samurai Shadow 

(llama) 

Star Wars 

20.000 

U 

Kings of Dragons 

35.000 

Act Raiser II 

23.000 




J Et MAS COMPLE 

/CÍUB DE ABRI 

Todos los accesorios, 
todas las revistas, 
el más rápido sistema 
de encargo de 
importación, de USA, 
Japón y Europa. 


*SI ERES DE PROVINCIA CONSULTA 
NUESTRO SISTEMA DE DESPACHO 


LAS ME JORES PRECIOS Y FACILIDADES DE PAGO A VIDEO CLUBES Y COMERCIANTES 


PASEO LAS PALMAS 2209, LOCAL 048 SUBSUELO, iam m a 4 0 CE 
METRO LOS LEONES. FONO: 2344855 - 2519131 A0‘t"t0-00 



gameshop 

¿TE ABURRISTE DE TU JUEGO DE SUPERNINTENDO? 


EN GAME SHOP TE LO CAMBIAMOS 

y va uvio ¿4 y o y 

MAS DE 80 TITULOS A ELECCION 


PASEO LAS PALMAS 2209, LOCAL 048, SUBSUELO 
FONO 2344855, FONO/FAX 2519131 



IMPORTADORA 

t JUISMA 

SUPERNINTENDO CONTROL SET $76.990 
INTERCAMBIO CASSETTES SUPER NES $4.000 

VENTAS POR MAYOR Y AL DETALLE 
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TRUCOS 


| LITTLE NEMO 


¿Es cierto que en los juegos 
japoneses no se pueden hacer 
los mismos trucos que en los 
americanos? 

DAVID A. CASTAÑEDA RIOS 
Concepción, Chile 

Tal vez no puedes creer las 
dificultades que nos ha provo- 
cado esto, porque justamente 
muchos videojuegos tienen 
cambios al pasar del mercado 
japonés al americano, y entre 
éstos están los trucos. A veces 
hemos tenido problemas por 
publicar tips y passwords que 
han sido obtenidos de versiones 
japonesas en el Super 


Famicom, y que, por problemas 
de tiempo, muchas veces no 
hemos alcanzado a comprobar 
en la versión americana. Estos 
cambios se deben a que cuando 
los juegos pasan de un con- 
tinente a otro, las licencias y 
derechos cambian. Un ejemplo 
de esto, es el juego "Zombies 
Ate my Neighbors", que Konami 
distribuye en América; pero 
quizás lo que muchos no saben, 
es que en Japón este video 
game se llama "Monsters" y lo 
distribuye su creador, nada 
menos que Lucas Arts. 

fW 


¿Cómo derroto al Rey Pingüino en 
Little Nemo Dream Master? 
ESTEBAN COFRE 
Córdoba, Argentina 

Vencer a este gran enemigo no es 
fácil, ya que para esto debes tener 
mucha práctica. Primero que nada, 
debes esperarlo con el "Beam" del 
"Morning Star" cargado al máximo 
(dejando presionado el botón B) y 
golpearlo 6 veces con el rayo y lo 
vencerás. Destruye a los pingüinos 
que te arroja, con golpes simples. 
Ten cuidado con las bolas; esquí- 
valas rápidamente. ¡Buena Suerte! 

fW 


NUEVO SET 


He pensado comprarme un Super 
NES y quisiera saber qué juego 
viene incluido: si Super Mario All 
Stars o Super Mario World. 
ALFONSO BUSQUETS JR. 
Santiago, Chile 

Le has anticipado a nuestros ami- 
gos una noticia que les está- 


bamos preparando. ¡Sí! Nintendo 
ha sacado un nuevo set de Super 
Nintendo, el cual no incluye el 
juego "Super Mario World", sino 
que trae el juego "Super Mario All 
Stars". Al parecer Super Mario 
World estaba bajando cada vez 
más en los rankings, mientras que 
"All Stars" iba escalando posi- 


ciones. Esta es una magnífica for- 
ma de invitar a tos nuevos juga- 
dores a adquirir una consola Super 
Nintendo. De todas maneras, si 
aún quieres jugar, Super Mario 
World, podrás adquirirlo separado 
de la consola. 


ASTERIX 


¿Existe algún juego para Super 
NES en el que aparezca Asterix? 
RAUL GARRIDO C. 

Entre Ríos, Argentina 

Electro Brain ya lanzó dicho 
juego al mercado. Aún no 


tenemos información sobre la 
cantidad de megas (creemos que 
4), pero se asegura que es un 
juego destinado a tos amantes de 
la acción. Con entretenidos y 
peligrosos niveles que tendrás 
que pasar junto a tu espada. Tu 


misión es salvar a tu país de las 
manos de los peligrosos 
centuriones romanos. Basado en 
las historietas de Asterix. 
Promete ser un juego muy 
entretenido. f 

Ye* 




PIRATERIA 


Compré el juego "Tournament 
Fighters" para Super Famicom y 
entra perfectamente en mi Super 
NES. El problema es que la caja 
y etiqueta del cartucho dice 
"Mutant Warriors", pero al 
encender el juego, aparece el 
nombre que mencioné primero. 
¿A qué se debe esto? 

CARLOS A. ROJAS 
La Plata, Argentina 

Por los datos que me das en tu 


carta, tengo que decirte que, 
lamentablemente, es 100% 
probable que el cartucho que 
compraste sea pirata, ya que es 
imposible que un juego para S. 
Famicom pueda ser insertado en 
una consola Super NES, por la 
razón de que la forma de estos 
es completamente diferente. Lo 
que, sin duda, produjo tu 
confusión, es que existe un tipo 
de cartuchos piratas que son muy 
similares a los del sistema de 16 


bit japonés, con la diferencia de 
que son más delgados y por eso 
encajan fácilmente en la consola 
americana. Pero no te engañes, 
ya que, a pesar de esto, 
igualmente dañan tu equipo, por 
que son ¡legales y no tienen 
control de calidad. Mi mejor 
consejo es que te alejes de ese 
tipo de cartuchos si quieres que 
tu Super NES continúe óptimo y 
en buenas condiciones. 


FINAL FANTASY 1 

I 

BUGS BUNNY | 

| STAR FOX 


Me encanta la música de este 
juego y desearía poder grabarla 
en cassettes de audio, pero no sé 
cómo hacerlo. 

ADRIAN BISTOLFI 
Bs.As., Argentina 

Lo que es indispensable para 
grabar el sonido del juego es el 
cable audio-video que viene en el 
"Super Set 1 ', y que tu equipo de 
sonido (radio-grabador) tenga 
salidas de audio "left" y “right" 
(generalmente son las que se 
usan para conectar los compact 
disc players). Inserta el cable en 
la salida trasera del Super NES y 
conecta los extremos rojo y 
blanco a las salidas de audio de 
la grabadora. Pon esta última en 
el modo "aux" (o "CD") y 
comienza a grabar. Puedes hacer 
esto con todos los juegos. La 
música de Mortal Kombat ha sido 
editada en CD. 

HAZ 


He visto que le hacen mucha 
publicidad a este juego. ¿Podrían 
darme más información de él? 
RUBEN MORALES 
Iquique, Chile 

La trama de este juego disponible 
sólo para el sistema Super NES, 
es muy divertida. Se trata de un 
animador de caricaturas que dibuja 
a Bugs Bunny en los más 
increíbles y locos escenarios, 
haciéndole vivir arriesgadas pero 
entretenidísimas aventuras. Es 
obvio que Bugs no está indefenso, 
ya que deberá utilizar desde 
pasteles hasta juguetes para 
sobrevivir a esta locura animada. 
Sus 12 megas despliegan a 
algunos de los personajes más 
grandes que se hayan visto en el 
Super NES, y sus 10 niveles de 
acción te llevarán a encontrarte 
con viejos conocidos como Elmer 
Fudd, Pato Lucas y otros. 

M** 


¿Dónde encuentro vidas extra en 
este juego? 

LUCAS R. DOMINGUEZ 
Bs.As., Argentina 

Las vidas extra están en varios 
lugares, pero aquí te voy a decir 
cómo y dónde encontrar cuatro de 
ellas. 

La primera está en el área "Space 
Armada" de la ruta 1 (la 
encontrarás al comienzo de la 
etapa); la segunda, está ubicada 
en la primera mitad de la zona 
"Meteor". La tercera la encuentras 
después de pasar el puente 
espacial en el "Asteroid Belt", de la 
ruta 3, y la cuarta está al inicio del 
sector "Black Hole". Están 
representadas por tres rombos 
multicolores alineados en forma de 
triángulo. Dispárale a cada uno de 
ellos y aparecerá una réplica de tu 
nave en el centro. Tómala y ¡listo! 
la vida extra es tuya. 

Ha* 


ENVIA TUS PREGUNTAS, 
SUGERENCIAS Y TRUCOS A 

REVISTA CLUB NINTENDO 
EDITORIAL ANDINA 
A V. EL GOLF #243 
SANTIAGO CHILE 
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Ya se acerca el Mundial de Fútbol y preparamos un 
completo análisis de los video-juegos de este deporte 
que ya están disponibles y de los que aparecerán en 
poco tiempo más, tales como: MEGA MAN SOCCER, 
WORLD CUP U.S.A. 94, SUPER GOAL! 2, SUPER COPA, 
CHAMPIONS W. C. SOCCER, KICK OFF 3, 
HURRICANESy otros. 


Y siguiendo con los deportes, haremos una 
completa revisión a este juego; además, 
te daremos tips y estrategias. 





VEREMOS EL FABULOSO JUEGO 
"PRO SPORT HOCKEY" PARA SUPER NES. 


AYUDAREMOS A LOS JETSONS A IMPEDIR 
LA INVASION DE LA TIERRA. 




Y COMO SIEMPRE, LA MAS COMPUTA 
INFORMACIÓN QUE TU NECESITAS 
PARA TERMINAR TUS JUEGOS 
FAVORITOS. 

¡APARECÍ TODOS LOS MESES! 
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